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L'installallon fait appel h des n>oyens vid^o, informatiques et nx)n6tiques» comprenant : 

— a) une unrt6 centrale de gestion et de contrfile (10), 

— b) au moins une cam6ra (21a) pour renregistrenr»ent d'images relatives d une table de jeu (20a) 
piac6e dans une sa!Ie de jeux (2) d'un casino ; 

— c) au vnolns une unit6 (22a) d'entr^ d'infonmations relatives au d6roulement d'un jeu sur ladlte 
table, cette unlt6 d'entr6e §tant dispos6e dans ladite salle ; 

~ d) une multiplicit6 de tenminaux de jeu (40) relics d Tunit^ centrale, propres d transmetlre des 
messages entre celle-d et des joueurs respectife situte d Pext^rieur de la salle de jeux, et comprenant 
chacune un 6cran propre d afflcher Timago enregistr^e par la cam6ra ; et 

— e) une unit6 de contr6le de comptes (31) dispos6e dans la caisse (3) du casino et propre d 
6changer avec Tunitd centrale des infomDations relatives aux comptes des joueure ext^rieurs. 
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L'invention conceme une installation permettant 
de participer d distance et en direct d des jeux de 
casino. 

Le but de I'invention est de pennr>ettre ^ des 
joueurs 6loign^ d'un casino, se trouvant par exempie 5 
dans leur chambre d'hdtel ou dans leur cabine de 
bateau, de participer d des jeux se d^roulant dans le 
casino, situ6 notamment d I'intdneur de I'hOtel ou du 
bateau, en m^me tennps que les joueurs se trouvant 
autour des tables de jeux du casino et avec ceux-ct. io 

L'installation selon {'invention fait appel k des 
moyens vid6o, rnfonmaliques et nrron^tiques. compre- 
nant : 

- a) une unit6 centrale de gestion et de contrOle, 

- b) au moins un appareil d'enregislrement d'ima- is 
ges relatives d une table de jeu p)ac6e dans une 
salte de jeux d'un casino ; 

- c) au moins une unit6 d'entr^e d'infonTialions 
relatives au d^roulement d'un jeu sur ladite table, 
cette unitd d'entr^e 6tant dtsp>os^e dans ladite 20 
salle ; 

- d) une muldplicit6 d*unit6s d6centraJis6es 
retires d I'unit6 cenb-ale, propres h fransmettre 
des messages entre celle-ci et des joueurs res- 
pectrfs 3itu6s d rext6rieur de la salle de jeux, et 25 
comprenant chacune un 6cran propre d afficher 
Timage enregistr^e par ledit appareil d'enregis- 
tremenl ; et 

- e) une unit6 de contrWe de comptes dispos6e 
dans la caisse du casino et propre d 6changer 30 
avec Tunitd centrale des informations relatives 

aux comptes des joueurs ex16rieurs. 

Les moyens vid6o, comprenant I'appareil d'enre- 
gistrement d'images et r6cran d^affichage correspon- 
dant, permettent d chaque joueur ext6rieur d'assister 35 
au jeu se d6roulant sur la table comme s'il 6tait pr6- 
sent dans la salle de jeux. Les nrwyens infbnmatiques, 
qui constituent I'essentiel de l'installation, permettent 
au joueur ext6rieur de participer efTectiven>ent au jeu 
en exprimant toutes les options d sa disposition (choix 40 
de la table, objet et montant des mises). Les moyens 
informatiques permettent en outre un contrWe perma- 
nent et une memorisation de toutes les infonnations 
relatives au d6roulement des jeux et d revolution des 
fonds disponibles d la caisse du casino et sur les 45 
tables, ainsi qu'^ celle des comptes des joueurs ext6- 
rieurs. Les moyens mon6tiques permettent de cr6er 
et de g6rer les comptes des joueurs ext6rieurs en 
fonction des d6p6t3 qu'tl effectuent, de leurs mises et 
de leurs gains. 5^ 

En particulier, I'unite d6centralisee ou terminal de 
jeu comprend un 6cran vid6o permettant au joueur de 
voiretdesurveillerlejeuen direct, des moyens mo n6- 
tiques lui pemnettant de connaTlre d tout nxjment le 
compte dont il dispose et de g6rer son jeu, et des 55 
moyens infomiatiques lui pemnettant, en touchant un 
6cran tactile, de s6!ectionner le jeu et d'y participer 
activement comme s'il 6tait dans la salle de jeux (il 



pose par exempie le doigt sur le num^ro 3 6 et sur la 
somnr»e qu'il veut miser sur ce nunr>6ro ). 

Ind6pendamment de la participation des joueurs 
ext6rieurs, les moyens informatiques permettent un 
contrdle autonr^tique du d^roulenr^ent des jeux et des 
flux financiers dans le casino et une m^orisation des 
donn6es correspondantes. qui peuvent dtre consul- 
tees d tout moment par la direction du casino et par 
les autorites de tutelle. II en r^sulte des possibilit6s de 
contrWe beaucoup plus 6tendues, et une 6conomie 
de personnel considerable, par rapport au fonctionne- 
nr>ent dassique d'un casino. 

Avantageusenwnt, chaque unite decentralisee 
comprend un ecran propre d afficher des messages 
relatifs au deroulen>ent du jeu sur ladite table, et des 
messages destines d susciter des reponses de la part 
du joueur, et des moyens d'entr6e de donnees pro- 
pres e enregistrer des options de jeu et d'autres mes- 
sages introduits parle joueur 

L'6cran d'affichage de noessages est de prefe- 
rence un ecran tactile qui constitue 6galement les 
rDoyens d'entree de donnees. 

En g6n6raJ, Tinstallation selon invention 
comprend deux appareils d'enregistrement d'images 
ou plus et des unites d'entree d' informations corres- 
pondantes, associees e des tables de jeux res pe di- 
ves, et les moyens d'entree de donnees pemnettent 
d'afficher au choix Timage enregistree par Tun quel- 
conque des appareils, et de participer au choix e Tun 
quelconque des jeux correspondanL 

L'invenlion prevoit egalement que chaque unite 
d6centralis6e comprend une imprin^nte propre d 
deiivrer au joueur, e Tissue d'une s6ance de jeu, un 
bulletin de jeu reproduisant sous fomrie imprimee les 
options de jeu, les r6sultats du jeu, les gains ou partes 
du joueur, ainsi que des donn6es d'identification du 
joueur. 

D'autres caracteristiques optionnelles de Tinven- 
tion sont indiquees cl-apr^s : 

- Chaque unite decentralisee comprend un leo- 
teur de carte, propre d extraire d'une carte qui y 
est introduce des informations permettant d 
Tunite centrale de d6lenminer le montant du credit 
dont dispose le joueur. 

- Le lecteur de carte est propre d extraire d'une 
carte e memoire, au debut d'une seance de jeu, 
un montant de credit enregistre dans la memoire 
de celle-ci, et e y inscrire un nouveau montant de 
credit en fin de seance de jeu. 

- L'unite centrale est propre d tenir d jour en per- 
manence retat du compte de chaque joueur exte- 
rieur en fonction de son montant initial, des mises 
et des gains du joueur. 

- L'unite centrale comprend des moyens pour 
determiner, e Tissue de chaque coup realise sur 
une table de jeu, Tensemble des combinaisons 
gagnantes, et pour calculer les rapports de cha- 
que combinaison, Tensemble des gains des 
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joueurs gagnants ot le r6sultat global, positif ou 
n^gatif, du casino. 

- L*unit6 centrale comprend des nxjyens pour 
mettre en m6moire Tensemble des mises. les 
r6sultat5, les gains et le bilan financier de chaque 5 
coup r^lis^ sur Fensennble des tables de jeu. 

- Lunit6 de contrdle de comptes est propre d 
recevoir de Tunrtd centrale des informations de 
contr6le relatives au compte de chaque joueur 
ext6rieur. io 

- L'unit6 de contrOIe de comptes comprend un 
lecteur/enregistreur de carte d m6moire propre d 
inscrire dans la m^moire de la carte un montant 
de credit ou ^ le modrfler en correspondance de 
sommes vers6es par un joueur d la caisse du is 
casino ou inversemenL 

- L'appareil d'enregistrement d' images est reli6 k 
un dispositrf de reconnaissance propre d compa- 
rer en permanence I'image d'un 6l6ment caract6- 
ristique de la table de jeu d une image de 20 
r6f6rence pr^nregistr^e el d annoncer automa- 
tiquement le r^sultat d'un coup d la suite de cette 
comparaison. 

^installation peut comprendre en outre : 

- une unit6 de jeu autonrtattque relive d runit6 25 
centrale ou faisant parlie de celle-ci, simulant au 
moins un jeu se d^roulant sur une table de jeu et 
pemiettant aux joueurs ext^rieurs, au moyen de 

leur unit6 d6centralis6e, de jouer en dehors des 
heures de fonctionnement de ladite table. 30 

- Des nrx)yens pour enregistrer sur des supports 
permanents Tensemble des donn^es lralt6es par 
runit6 centrale. 

- Des 6crans propres A afficher en permanence, 

^ rintention de la direction du casino et/ou des 35 
chefs de partie et/ou des joueurs presents dans 
la salle de jeux, des donn6es relatives d r6volu- 
tion des comptes de la caisse, des tables de jeux 
et des joueurs ^loign6s, 

- Des nrwyens penmettant 6 la direction du casino 40 
d'interroger en permanence Tunitd centrale sur 
toute information traits par celle-cL 

- Des moyens d'enregistrement sonore disposes 
dans la salle de jeux et des rrwyens de reproduc- 
tion associ6s d chaque unit6 d6cenlralis6e pour 45 
reslituer Tambiance sonore de la salle de jeux. 
D'autres caractfiristiques et avantages de Tinven- 

lion ressortiront de la description d6taill6e ci-apr6s, et 
des dessins annexes dans lesquels : 

- la figure 1 est un sch6nr>a synoplique d'une ins- so 
tallation selon invention ; 

- la figure 2 repr6sente sch^matiquement une 
table de roulette et les 6l6ments de Hnstallation 
a3Soci6s d celle-ci ; 

- la figure 3 repr6sente une unit6 d6centralis6e 55 
faisant partie de Tinstallation de la figure 1 ; 

- la figure 4 reprfesente les 6l6ments de Tinstalla- 
tion situ6s dans la caisse du casino ; 



- la figure 5 repr6sente runit6 centrale de gestion 
et de contrWe ; 

- les figures 6, 7 et 9 ^ 1 1 repr6sentent le contenu 
de divers 6crans d'affichage ; et 

- la figure 8 repr^sente une codification infonma- 
tique des mises du jeu de roulette. 

On d6crira tout d'abord les 6l6ment3 et fonctions 
essenbels de rinstatlation selon Tinvention, en se 
r6f6rent ^ la figure 1 qui fail apparailre la r6partitiori 
de ces 6l6ments en qualre sous-ensembles. 

Le premier sous-ensemble est une unft6 centrale 
de gestion et de commands 10, comprenanl un ou 
plusieurs ordinateurs puissants associ^s d des 616- 
ments p6riph6riques, qui assure la gestion de tout Io 
syst6me. Cette unrt6 centrale peut srtu6e 6 la 
direction ou 6 Tad ministration 1 du casino. 

Le second sous-ensemble est form6 d'6l6n>ents 
situ6s dans ta salle de jeux 2 du casino. II comprend, 
pour chacun des jeux auxquels peuvent participerles 
joueurs ext6rieurs, par exemple pour un jeu de rou- 
lette se dSroulant sur une table de roulette repr6sen- 
t6e sch^matiquemenl sous la r6f6rence 20a, au 
moins un appareil d'enregistrement d'emages, par 
exemple une camera de t6l6vision 21a, propre d fil- 
mer la table 20a au cours du jeu, et une unit6 22a 
d'entr6e d'infonmations relatives au d^roulemenl du 
jeu sur la table 20a. La figure 1 montre 6galement une 
seconde table de jeu 20b, sur laquelle peut se d6rou- 
ler 6galen>enl un jeu de roulette ou tout autre jeu de 
casino, et d laquelle sent associ^es une camera 21b 
et une unlt6 d'entr6e d'infonmations 22b analogues 
respeclrvement d la cam6ra 21a et d runit6 22a. Le 
nombre de tables de jeux associ6es ^ rinstallation 
peut fibre choisi arbitrairement. 

Le troisi^me sous-ensemble comprend les 616- 
ments situ6s dans la caisse 3 du casino, notammenl 
une unit6 de contr6le de comptes 31. 

Enfin le quatri6nr>e sous-ensemble est constTtu6 
par une unit6 d6centralis6e 40 dispos6e dans un local 
4 ext6rieur au casino, tei qu'une chambre d'hftlel ou 
une cabine de bateau, et pemiettant d un joueur se 
b-ouvant dans ce local d'entrer en relation avec le 
casino pour participer aux jeux se d6roulant sur les 
tables de jeux 

Bien entendu, alors que les trois premiers sous- 
ensembles sont uniques dans une installation selon 
rinvention, le quatri6nr»e sous-ensemble exisle en un 
nombre d'exemplaires correspondent au nombre de 
locaux 6quip6s pour recevoir des joueurs ext6rieurs, 
qui peut atteindre une centaine ou mfime davantage. 

Avant d'exposer sommairemenl le fonctiohne- 
ment de rinstallation, il convient de souligner que ce 
fonctionnement n'est pas autonome, sous r6serve de 
rintervention 6ventuelle d'une unit6 de jeu automati- 
que comme d6cril plus loin, mais d6pend de celui d'un 
casino existent comportant une caisse et une salle de 
jeux contenant des tables de jeux, des joueurs pou- 
vant 6tre pr6sent5 autour de ces tables de jeux et y 
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d6poser directement leurs mises. Le cas 6ch6ant 
casino peut fonctionner sans I'installation selon 
rinvention. 

La participation d distance aux jeux suppose que 
les espdces utilis6es par les joueurs presents dans la 5 
sails de jeux soient remplac^es pour les Joueurs ext6- 
heurs par des moyens mon^b'ques. Cheque joueur 
doit done, avant de pouvoir partictper aux jeux, effeo- 
tuer un versement d la caisse 3 de fa^on d disposer 
d'un compte de credit aupr^s du casino. Le versement io 
peut dtre effectu^ de fa9on dassique en esp^ces ou 
par cheque. 

Selon un mode de fonctionnement pr§f6r6, 
Touverture du compte du joueur aupr^ du casino est 
mat6rialis6e par la d^lrvrance d'une carte d m6moire, is 
dans la m6moire de laquelle est inscrit le nr>onlant du 
cr6dit L'inscription de la somme dans la m6moire est 
effeclu6e par un lecteur/enregistreur de carte d 
m6moire 32 (figure 4) incorpor6 S runit6 de contrWe 
de comples 31, celle-ci comportant des moyens per- 20 
mettant au caissier d'entrer la somme remise par le 
joueur, laquelle est Iransmise d I'unitd centrale 10. 

Le joueur disposant ainsi d'un crWrt peut utiliser 
I'unitd d6cenlralis6e 40 dispos6e dans sa chambre ou 
dans sa cabine 4. Selon un mode de r6alisation pr6- 25 
f6r6 de Tinvention, runit6 40 comprend, comme repr6- 
senl6 d la figure 3, un 6cran de t^l^viston 41, un 6cran 
d'ordinaleur tactile 42, un lecteur/enregistreur de 
carte d m6moire associd ^ une fente d'introdudion 43 
et une imprimante associ^e 6 une fente de sortie 44. 30 
Quelques touches 45 peuvenl 6galement 6tre pr6- 
vues. 

L'une de ces touches 451 peut $tre une touche 
"marche' dont I'enfoncement ou Teffleurement provo- 
que la mise en service de runrt6 et Tapparition sur 35 
r6cran 42 d'un message demandant au joueur d'intro- 
duire sa carte d m^moire dans la fente 43. Dans le cas 
ou I'unild ne comporte pas de touche "marche", c'esl 
rintroduction de la carte qui provoque sa mise en ser- 
vice. Apr6s introduction de la carte, rinformation rela- 40 
tive au montant du cr6dil est transf6r6e de la m6moire 
de la carte dans runit6 centrale 10, s'affiche sur 
r6cran 42 et est inscrite par Timprimante sur une 
bande de papier qui est d6livr6e par la fente 44, en 
mftme temps que la date et Theure de la connexion. 45 
Une interaction s'engage alors, selon un programme 
pr66tabli, entre I'unitd centrale 10 el le joueur, par 
rinterm^diaire de r6cran 42. qui affiche les messages 
provenant de runlt6 centrale et enregistre les r6pon- 
ses du joueur sous forme d'une pression en un endroit so 
appropri6 de I'^cran. 

A litre d'exempie I'ex^cution du programme peut 
comporter le choix par le joueur de la langue utilis6e 
dans la suite par I'unitd centrale. Puis, runit6 centrale 
peut demander au joueur s'il souhaite participer 55 
imm6diatement d un jeu, ou s'il d63ire des informa- 
tions. Les infonmalions propos6es peuvenl comporter 
des renseignements d'ordre g6n6ral relatrfs par 



example aux services disponibles dans I'hdtel ou 
dans le bateau, et des renseignements concemanl 
plus particuli^remenl le casino tels que les heures de 
fonctionnement et I'explication du principe de cheque 
jeu. Elles peuvenl 6galement comporter des donn^es 
statistiques relatives au d^roulemenl pass6 des jeux 
dans la salle de jeux 2, statistiques 6labor6es par 
runil6 centrale 10 6 partir des donn6es qu'elle a enre- 
gistr^es. Le programme peut proposer par exemple 
des statistiques relatives d la frequence de sortie d'un 
nun>6ro d^termtnd h une table de roulette, aux plus 
forts gains el aux plus fortes pertes enregistr6s sur 
une p6node d6termin6e d une table d6tenmin6e ou 
dans I'ensemble de la salle de jeux, etc. A titre fllus- 
Iratif, la figure 10 montre Tafflchage possible des 
r^sultats de la partie en cours sur deux tables de bac- 
cara. Lorsque runil6 centrale foumit sur r6cran 42 
des informations relatives A un jeu d6lenmin6, elle 
peut 6galement d6cJencher raffkhage, sur T^cran de 
t6l6vision 41, d'inr^ges enregistr6es sur Tune des 
cameras 21a, 21b relatives d ce nr>6me jeu. 

Lorsque le Joueur manrfeste la volenti de partic^ 
per d un Jeu, I'unit^ centrale lui demande de choisir 
une table de Jeu. Son choix 6tanl exprim^, le joueur 
peut miser dans la limite du cr^il de son compte. De 
pr6f6rence, le programme pr6voit alors la division de 
rdcran tactile 42 en plusieurs plages permettanl 
Tenregistrement automatique des mises du Joueur et 
TafTjchage simultan6 de donn^es utiles. Par exemple, 
dans le cas du Jeu de roulette, une plage 421 peut affV 
cher une grille munie de chrffres et de symtx)les lelle 
que celle apparaissanl sur la table de jeu correspon- 
danl, tandis qu'une plage 422 affiche diff6rentes sonv 
mes d'argent En posant le doigt simultan6ment ou 
successivement sur un endroit d6temiin6 de la grille 
el sur une somme d6termin6e, le joueur expnme son 
intention de Jouer celte somme sur le nun^ro ou la 
combinaison de num^ros con-espondant Ce proces- 
sus peut etre r6p6t6 tanl que les jeux sont ouverts. 

La p^riode d'ouverture des jeux est signal6e par 
une plage verte 411 apparaissanl sur T^cran 40. Lors- 
que la dfiture des Jeux est imminente, la plage verte 
est remplac6e par une plage orange 412, qui laisse d 
son lour la place d une plage rouge 413 lorsque les 
jeux sont dos. Ces signaux sont commandos depuis 
la salle de jeux comme il sera d6crit ci-aprds. 

Le Joueur peut annular ses mises en posant le 
doigl sur un endroit appropri6 de r6cran 42, el recom- 
mencer. Lorsque son choix est d6finitif, tl doit le val(- 
der 6galemenl par un contact sur r6cran. 

Une troisidrrie plage 423 de r6cran tactile 42 per- 
met au joueur, pendant qu'll joue d distance d une 
table, de demander el d'obtenir des informations sur 
le d6roulemenl pass6 du jeu sur cette mfime table le 
mfime jour ou d toute date ant6rieure. Une quatri6me 
plage 424 sert d Taffichage des mises, des r^sultats 
du jeu el de I'dvolution du compte du joueur depuis 
sonl entree en relation avec Tunitd centrale. 
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L'6cran de l6!6vision 41 de Tunitd d6c8ntralis6e 
40 comprend, dans Texemple illustr6, outre les plages 
411, 412 at 413, une grande plage 414 destin^e d 
Taffichage d'une image g^n^rale de la table de jeu 
choisie, et une plage plus petite 415 destin^e d Taff)- 
chage d'une image. Incrust^e dans celle de la plage 
414, repr^entant un 6l6ment caract^ristique de la 
table de jeu, dont la vision renseigne Imm6diatement 
sur le r6sultat du jeu, par exemple le cyiindre 201 a du 
jeu de roulette. Ces deux images sont obtenues au 
moyen de deux cameras 21a1 et 21a2 (figure 2) 
relives d une r^gie 23 qui pem>et d'envoyer d 
n'importe quelle unit6 decentralise 40 les inr«ge3 
issues des cameras 21 a1 el 21a2, ou celles issues 
d'aulres canD^ras associ^es k d'autres tables de jeu, 
en fonction des ordres envoy6sparrunit6centrale 10, 
indiqu6e pour mdmoire en' trait interrompu d la figure 
2. 

Dans Texemple il!ustr6, la cam6ra 21 a2 est 6ga- 
lement reli6e d un dispositif de reconnaissance d'ima- 
ges 24a, connu en luhmfime, qui compare en 
permanence I'image foumie par cette camera d une 
image pr^nregistr^e reprfesentant le cytindre de rou* 
lette immobile et sans bille. Lots de la rotation du 
cytindre, une fois d chaque tour, I'image de la camera 
coTncide avec Timage pr6enregistr6e d Texception de 
la bille, qui peut ainsi fitre localis6e. Lorsque le dispo- 
sitif de reconnaissance constate que la bille s'est 
immobilis6e sur un num6ro, par exemple le num6ro 9 
6 la figure 2, il en infonme Tunit^ centrale 10 en indi- 
quanl ce num6ro. ParalI6Iement, le chef de partie 
communique la m$me information ^ runit6 centrale 
au moyen de I'unit^ d'entr6e d'informations manuelle 
22a, qui dans Texemple d6crit comporte un 6cran tac- 
tile sur lequel est afHch^e une grflle 221a dont les 
cases comespondent aux diff6rents num6ros de la 
roulette. Un 6cran analogue relatif au jeu de baccara 
est repr6sent6 d litre d'exemple d ta figure 6. Bien 
entendu, les indications de Tappareil 24a et de Tunrtd 
22a doivent coinctder, ce qui constitue un nrwyen de 
contr6le. L'6cran de I'unitd d*entr6e 22a comporte 
6galement Irois plages 222a, 223a et 224a permel- 
tant au chef de partie de d6dencher Tapparition des 
plages color^es 411, 412 el 413 respectrvement des 
6crans 41 de Tensemble des unit6s d6centralis6es 
utilis6es pour jouer d distance ^ la table 20a. 

A partir du r6sultat du coup communiqu6 par le 
dispositif de reconnaissance 24a et par runit6 
d'entr6e 22a, ou par I'un de ces 6l6ments seulemenl 
dans une version simplifi6e de rinstallation, runil6 
centrale d6tenmine, selon un programme pr66tabll, 
Tensemble des combinaisons gagnantes, et ta 
sonvne rapport6e par chacune d'elles par unit6 
mis6e. Un 6cran 25a est pr6vu dans la salle de jeux 
pour afftcher ces infonnalions. L'unit6 cenb^le 10 cal- 
cule §ga!ement le gain de chacun des joueurs ext6- 
rieurs ayant mis6 sur une combinaison gagnante, et 
ce gain est afflch^ sur I'^cran 42 de I'unit6 d6centra- 



Iis6e correspondante, en regard de Toption de jeu 
correspondante. Le chrffre z6ro ou la mention "perdu* 
est 6galemenl affich6 en regard de chaque combinai- 
son perdante. Un let affichage est nr>ontr6 d titre 
5 d'exemple d la Hgure 7 pour un coup de roulette, et d 
la figure 1 1 pour un coup de craps. Les donndes affV 
ch^es sur la plage 424 sont mises § jour en cons^ 
quence. Les options de jeu, les gains corres pendants, 
le bilan du coup pour le joueur et le nouveau solde 
10 sonl 6galemenl imprinr>6s par Timprimante de Tunitd 
40 sur la bande de papier d6livr6e par la fente 44. 

Dds que tes r6suttats du coup sont affich^s sur 
r6cran 42. la facult6 est offerte au joueur de miser de 
nouveau pour le prochain coup, ou de revenir en 
15 arri^re dans le programme pour changer de table de 
jeu ou pour demander des infonmations, ou 
d'interrompre ta stance. En cas de changement de 
table, r^cran 41 affiche automatiquement I'inoage ou 
les images de la nouvelle table choisie. 
20 Si en cours de jeu le joueur annonce des mises 

exc6dantle solde de son compte, Tunitd centrale le lui 
signale par un message afTich^ sur I'^cran 42 el 
I'invite d r6duire le montant de ses mises. Si d Tissue 
d'un coup le solde du compte est d 26ro, I'unit6 cen- 
25 Irale indique au joueur qu'ii ne peut plus jouer et 
rirrvite d passer 6 la caisse pour alimenter son 
compte. 

Lorsque le joueur desire mettre fin d une stance, 
il le signate en pressant une zone appropri^e de 
30 r^cran 42. L'imprimante inscrit sur la bande de papier 
rheure de fin de stance, ou tout autre formule mar- 
quant la fin du bulletin de jeu. Le lecteur/enregistreur 
de carte d m6nx>tre inscrit dans la m6nx)ire de la carte 
le nouveau solde du compte, el la carte est resb*tu6e 
35 au joueur. Celui-cl presse le cas 6ch6ant une louche 
■arret" 452 parmi les touches 45, pour mettre hors ser- 
vice runit6 d6centralis6e 40. 

Le rechargemenl du compte d'un joueur s'efTeo- 
tue d la caisse 3, selon les modaIil6s d6crites ci-des- 
40 sus pour t'ouverture d'un compte. De mfime, si un 
joueur veul d6turer son compte, ou pr^lever tout ou 
partie de ses gains, il se pr6sente d la caisse muni de 
sa carte d m^moire et du bulletin de jeu d6livr6 par 
rimprin^nte de I'unit6 d^centralis^e. Le caissier intro- 
45 duit la carte dans le lecleur 32 et lit, sur r6cran 310 
de runit6 de contrfile 31, le solde inscrit dans sa 
m6moirB, qui doit concorder avec le solde figurant d 
la fin du bulletin de jeu. Le cas 6ch6anL une vdrifica- 
lion suppl6mentaire peut 6tre foumie par rafTichage 
50 du mSme solde sur r6cran 310, d partir do I'infonma- 
tion foumie parrunit6 centrale 10. Si la somme retire 
par le joueur est inf6rieure au solde du compte, le nou- 
veau solde aprds retrail est inscrit par runil6 de 
contrOle 31 dans la m6moire de la carte, el celle-ci est 
55 restitute au joueur qui peut de nouveau I'utiliser pour 
jouer d distance. 

Dans une variants de rinstallation selon I'inven- 
lion, la carte d m6moire est remplac^e par une carte 
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moins 6labor6e, par exemple une simpie carte d piste 
magn6t»que. les tecteurs/enregistreurs de carte d 
m^moire 6tanl remplac^ par de simples lecteurs de 
pistes magn6tiques. Le fonclionnement de Tinslalla- 
lion est le mSme que pr6c^emment ^ ceci pr6s que s 
le solde du compte du joueur n'esi pas inscnt sur la 
carte, mals seulement dans Tunitd centrale 10. 

II est 6galement possible de concevoir une instal- 
lation dans laquelle les unites d6centralis6es fonc- 
tionnenl sans carte § m^moire ni carte magn6tique. II io 
est alors attnbu6 au joueur un num^ro d'identification 
qu'fl doit Introduire dans runit6 d6cenlraJis6e 40 avant 
de pouvoir jouer, au moyen de T^cran tactile 42, ou 
par un autre moyen tel qu'un clavier pr6vu sur Tunitd 
40. Le joueur doit 6galement indiquer un code conft- is 
dentiel, un tel code confidentiel 6tant 6galen>ent sou- 
haitable dans le cas d'une unit^ d^centralis^e d 
lecteur de carte. L'unrt6 d6centralis6e peut alors 6tre 
un simple tenminal ^ clavier et 6cran du type minitel, 
compl6t6 par un 6cran de restitution d'images du type 20 
visiophone, le clavier Stent utilise ^ la place de r6cran 
tactile pour introduire les rSponses du joueur aux 
questions poshes par TunitS centrale. 

L'unitS d6centralis6e representee d la figure 3 
comporte une troisi^me touche 453 que le joueur peut 25 
ubiiser pour appeler la direction ou Tadministration du 
casino en cas d'incident. L'utillsation de cette touche 
d6denche Tapparition sur I'Scran 414 du visage d'un 
interlocuteur, accompagn6 d'un message 6cfit et/ou 
sonore, le message sonore pouvant 6tre d6livr6 par 3o 
un haut-parieur non represents, qui peut Stre incor- 
por6 d Tunite 40, et pouvant reproduire la voix de 
Tinterlocuteur. Lorsque ce haut-parteur est present, il 
peut egalement, en fonctionnement normal, servir ^ 
reproduire Tambiance sonore de la salle de jeux, 35 
recueillie par un ou plusieurs microphones non repr6- 
senl6s. 

Dans un dSveloppement avantageux de Tirrven- 
tion, les unites decentralisees 40 peuvent dtre utili- 
s6es pour jouer au moyen d'une unite de jeu 40 
automatique, notamment en dehors des heures de 
fonctionnement des tables de jeux du casino. Cette 
unite de jeu autonnatique, qui peut fitre Tunite centrale 
10 convenablement programnr>ee, effectue des tira- 
ges aieatoires simulant un jeu du casino, par exenv 45 
pie, dans le cas de la roulette, des tirages d'un 
numero panmi trente sept Le r6sultat de ces tirages 
est traite par Tunite centrale de la m6me fagon que les 
resultats foumis par I'unite d'entrSe 22a et/ou par 
I'appareil de reconnaissance 24a. 50 

L'installalion illustree d titre d'exemple comporte 
des elements compiementaires non indispensables 
pour le jeu e distance, mats utiles pour la gestion et 
le contrfile permanent du fonctionnement du casino. 

En particulier, pour cheque table de jeu, le chef 56 
de partie dispose d'un 6cran tactile 26a qui lui penmet 
d'indiquer, de fagon approximative, c'est-d-dire en ne 
tenant compte que des grosses plaques, la somme 



dont il dispose pour payer les gains des joueurs pre- 
sents autour de la table. Les valeurs successrves de 
cette somme restent affichees sur I'ecran 26a. Un 
ecran d'affichage 27a fait apparaitre la demiSre 
somme disponible entree sur recran 26a, syml>olis6e 
par la lettre K une somme B representant le total des 
mises des joueurs eioignes pour la table 20a, dimi- 
nuee des gains correspondants, deputs le debut de la 
partie, et le total C = A-^B qui represents le bilan global 
de la table. 

Le caissier du casino dispose, outre I'unite de 
contr6le de comptes 31, de trois ecrans d'afHchage 
33, 34 et 35 relies d Tunite centrale 1 0. L'ecran 33 affi- 
che en permanence le montant du fond de caisse, 
symbolise par la lettre D, le bilan E des depots et des 
retraits effectu6s par les joueurs eioignes, la somnr>e 
F = 0+E representant le contenu de la caisse, le bilan 
G des mises et des gains des joueurs eioignes en 
train de jouer, la somme algebrique H = F+G, et la dif- 
ference I = H-E representant la somme qui resterait 
dans la caisse si tous les joueurs eioignes soldaient 
leur compte. 

L'ecran 34 affiche le bilan des gains et des pertes 
dans la salle de jeux, foumi par la combinaison des 
informations entrees par les 6crans tactiles tels que 
26a, et l'ecran 35 le bilan frnancier global pour le 
casino, resultant de la combinaison des infonrtations 
des ecrans 33 et 34. 

Comme montr6 e la figure 5, I'unite centrale 10 
comprend un ordinateur principal 101 relie en perma- 
nence e un ordinateur de secours 102 prSt d entrer en 
service sans discontinuite en cas de defaillance de 
I'ordinateur 101. Un ei6ment d'archivage 11 conte- 
nant des supports d'enregistrement permanent 
d 'informal ions tels que des bandes magnetiques 
enregistre en permanence les donnees traitees par 
I'ordinateur 101. En cas de defaillance des ordina- 
teurs 101 et 102, un second ordinateur de secours 
103 peut recevoir les donnees stockees dans I'eie- 
ment d'archivage 1 1 de fa9on e assurer la suite du 
traitement 

La frgure 8 montre d titre d'exemple une codifica- 
tion des mises du jeu de roulette qui peut faire partie 
du programme de traitement de I'unite centrale 10. 

La reference 12 indique une multipliciie d'ecrans 
relies e Tuniie centrale et affrchant en permanence 
diverses categories de donnees. Notamment une 
serie d'ecrans fait apparaftre les gains ou pertes de 
cheque table de jeu, groupes par type de jeu (roulette^ 
baccara, etc), et un autre ecran montre le bilan de 
Tensemble des tables (voir Tigure 9). Un ecran peut 
concemer la situation de la caisse, et un autre ecran 
le bilan des gains et pertes de TensemWe des joueurs 
eioignes. 

Par ailleurs, un ecran tactile 13, egalement relie 
e I'unite centrale, permet d la direction du casino 
d'interroger celle-ci e tout moment sur n'importe que^ 
les donnees traitees, qu'etles soient relatives d une 
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ou p)us}eur3 tables de jeux, d la caisse, aux joueurs 
6loign6s, etc, qu'.elles concement le moment present 
ou des situations ou des 6vdnement3 passes. Les 
donn6es du pass6 sont foumies par r6I6ment d'archi- 
vage 11. 

Lunrt6 centraie 10, infbmi6e des sommes dfepo- 
ntbtes d cheque table de jeu et d la caisse, et des 
mises enregistr^es pour chaque table, est en mesure 
de decider, soit d'arrdter la parte sur une table (la 
banque a saut6), soit de r^approvisionner cette table 
et de continuer la partie. 

Bien que rinventk)n art M d6cnte en detail en 
relation avec une tat>le de roulette, 3 bien entendu 
qu'eile s'applique avec un nombre quelconque de 
jeux et un nombre quelconque de tables, d raison 
d'une ou plusieurs tables par jeu. Tous les jeux cou- 
ramnrmnt pratjqu6s sur les tables de casino peuvent 
6tre utilises dans I'invention, notamment le baccara, 
le craps, le black jack et la roulette am6ricaine. Les 
moyens sp6cifiques d^crits pour la roulette peuvent 
6tre adapts pour les autres jeux. 

LNnslallalion tr^ 6Iabor6e d^crite ci-dessus, qui 
offre des possibilit6s de jeux tr^ 6tendues tout en 
permetlant un contrOle en temps r6el et a posteriori, 
jeu par jeu, table par table, partie par partie et coup 
par coup, en r^duisant en m^me temps les besoins en 
personnel, peut 6tre simplrfi6e en supprimant des 
fonctions non essentielles, sans sortir de I'invention. 
De m6me, les moyens pour remplir chaque fonctron 
peuvent Stre mod'rfi6s. 

Les unit^ d6centralrs6es peuvent 6tre situ6es 
non seulement dans un mfime ensemble que le 
casino, lei qu'un hdtel, un bateau ou un centre 
commercial, mais 6galement dans des locaux enti^ 
rement independents et 6loign6s du casino, par 
exemple des cabrnes analogues d des cabines t6l6- 
phoniques, install6es sur la voie publique ou dans les 
lieux publics. Dans ce cas, les unites d6centralis6es 
peuvent 6tre relives d runit6 centraie par le rteeau 
l6l6phonique. 

Pour limiter la longueur de I'exposd, on s'est abs- 
tenu de d6crire ici les nr>oyens en materiel et en logi- 
ciels dont I'homme de m6tier peut facilenr>ent 
disposer, ou qu'il peut concevoir sans difficult^, et qui 
lui penmettront de mettre en oeuvre Tinvention. 

Revendlcatlons 

1 . Installation pemietlant de participer d distance et 
en direct d des jeux de casino, faisant appel d des 
moyens vld6o, informatiques et nr»on6tlques, 
comprenant : 

- a) une unit6 centraie de gestion et de 
contrOle (10), 

- b) au moins un appareil (21a) d'enregislre- 
n>ent d'images relatives d une table de jeu 
(20a) plac6e dans une salle de jeux (2) d'un 



casino ; 

- c) au nr>oins une unil6 (22a, 24a)) d'entr^e 
d' informations relatives au d6roulerr»ent d'un 
jeu sur ladite table, cette unitd d'entr^e dtant 

5 dispos^e dans ladite saJle ; 

- d) une nDultiplicitd d*unit6s d^centratis^es 
(40) relives d Tunit^ centraie, propres d b^ns- 
mettre des messages entre celles-ci et des 
joueurs respectifs situ6s d Text^rieur de la 

10 salle de jeux, et comprenant chacune un 

6cran (40) propre A afficher rinrtage enregis- 
tr6e par ledit appareil d'enregistrement ; et 

- e) une u nitd decontrol edecomptes (31) dis- 
pos6e dans la caisse (3) du casino el propre 

IS d 6changer avec I'unit^ centraie des infonri^- 

tions relatives aux comptes des joueurs ext6- 
rieurs. 

2. Installation selon la revendication 1, caract§ns6e 
20 en ce que chaque unit6 d6centralis6e comprend 

un 6cran (42) propre d afficher des messages 
relatifs au d^roulement du jeu sur ladite table, et 
des rrtessages destine d susciter des r^ponses 
de la part du joueur, et des moyens d'entr6e de 
25 donn^es propres d enregistrer des options de jeu 

et d'autres messages introduits par le joueur. 

3. Installation selon la revendication 2, caract6ris6e 
en ce que r6cran d'affichage de messages (42) 

30 est un 6cran tactile qui constitue ^element les 

moyens d*entr6e de donn6es. 

4. Installation selon I'une des revendications 2 et 3, 
caract6ris6e en ce qu'elle comprend au moins 

35 deux appareils d'enregistrement d'images (21a, 

21b) et au nwins deux unit6s d'entr6e d'informa- 
tions (22a, 22b) associds d des tables de jeu res- 
pectives, et en ce que les moyens d'entr6e de 
donn6es (42) permettent d'afficher au chobc 

40 I'image enregistr^e par Tun quelconque des 

appareils, et de parHciper au choix d Tun quelcon- 
que des jeux correspondanls. 

5. Installation selon I'une des revendications pr6cd- 
45 dentes, caract6ris6e en ce que chaque unit6 

d6centralis6e comprend une imprimante propre d 
d6llvrer au joueur, d Tissue d'une stance de jeu, 
un bulletin de jeu reproduisant sous forme impri- 
m6e les options de jeu, les rdsultats du jeu, les 
50 gains ou pertes du joueur, ainsi que des donn^es 

d'identrTication du joueur. 

6. Installation selon Tune des revendications pr6c6- 
dentes, caract6ris6e en ce que chaque unitd 

55 d6centralis6e comprend un lecteurde carte, pro- 

pre d extraire d'une carte qui y est introduite des 
informations permettant d I'unitd centraie (10) de 
determiner le nnontant du cr6dit dont dispose le 
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joueur. 

7. Installation selon la revendication 6, caract6ris6e 
en ce que le lecteur de carte est propre d extraire 
d'une carte d m§nnoire, au d6but d'une s6ance de 5 
jeu, un HDontant de credit enregistrd dans la 
m6moire de celle-ci. et ^ y inscrire un nouveau 
montant de credit en fin de stance de jeu. 

8. Installation selon Tune des revendlcatlons pr6c^ io 
denies, caract6ns6e en ce que runit6 centrale est 
propre ^ tenir d jour en permanence I'dtat du 
compte de cheque joueur ext6rieur en fonction de 

son montant initial, des mises et des gains du 
joueur. 15 

9. Installation selon Tune des revendlcations pr6c6- 
dentes, caract6ris6e en ce que TunitS centrale 
comprend des nr>oyens pour determiner, d Tissue 

de cheque coup realise sur une table de jeu, 20 
rensemt>le des combinaisons gagnantes. et pour 
calculer les rapports de cheque combinaison. 
I'ensemble des gains des joueurs gagnants et le 
r^sultat global, posrtrf ou n6gatjf, du casino. 

25 

10. Installation selon Tune des revendications pr6c6- 
denies. caracl6ris6e en ce que runit6 centrale 
comprend des moyens pour n>ettre en m6n>oirB 
I'ensemble des mises, les r6sultats. les gains et 

le bilan financier de chaque coup r6alis6 sur 30 
I'ensemble des tables de jeu. 

11. Installation selon Tune des revendications pr6c6- 
dentes, caract6ris6e en ce que I'unit^ de contrOle 

de comptes est propre d recevoir de I'unite cen- 35 
trale des infomnations de contrGie relatives au 
compte de chaque joueur ext6rieur. 

12. Installation selon Tune des revendications pr6c6- 
dentes, caract^hs^e en ce que runit6 de contrdle 40 
de comptes (31) comprend un lecteur/enregls- 
treur (32) de carte d m6moire propre d inscrire 
dans la m^nrwire de la carte un montant de credit 

ou d le modifier en correspondence de sommes 
vers^es par un joueur d ia caisse du casino ou 4S 
inversement. 



nrjoyens (11) pour enregistrer sur des supports 
permanents Tensemble des donn^es trait6es par 
Tunltd centrale. 

15. Installation selon Tune des revendications pr^c6- 
dentes, caract6ris6e en ce qu'elle comprend des 
6crans (12, 26a, 27a) propres d afficher en per- 
manence, d rintentlon de la direction du casino 
et/ou des chefs de partie et/ou des joueurs pre- 
sents dans la salle de jeux. des donn^es relatives 
d revolution des ctmiptes de la caisse, des tables 
de jeux et des joueurs exterieurs. 

ia Installation selon Tune des revendications pr^c^ 
dentes, caracterisee en ce qu'elle comprend des 
moyens (13) permettant 6 la direction du casino 
dlnterroger en permanence Tunite centrale sur 
toute information trait6e par celle-ci. 

17. Installation selon Tune des revendications pr^c^ 
dentes, caracterisee en ce que Tappareil d'enre- 
gistrement d'rmages est reli6 d un dispositif de 
reconnaissance {24a) propre d comparer en per- 
manence Tlmage d'un element caract6ristique 
(201a) de la table de jeu d une image de refe- 
rence preenregistree et d annoncerautomatique- 
ment le r6sultat d'un coup d la suite de cette 
comparaison. 

18, Installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce qu'elle comprend des 
moyens d'enregistrement sonore disposes dans 
la salle de jeux et des nrjoyens de reproduction 
associes d chaque unite decentralisee pour res- 
tituer I'ambiance sonore de la salle de jeux. 



13. Installation selon Tune des revendications prec^ 
dentes, caracterisee en ce qu'elle comprend une 
unite de jeu automatique reliee e I'unite centrale 50 
ou faisant partie de celle-ci, simulant au moins un 

jeu se deroulant sur une table de jeu et permet- 
tant aux joueurs exterieurs, au moyen de leur 
unite decentralisee, de jouer en dehors des heu- 
res de fonctionnement de ladite table. 55 

14. Installation selon Tune des revendications pr6ce- 
dentes, caract6ris6e en ce qu'elle comprend des 



9 



EP0 478 412A1 




EP0 478 412 A1 




EP0 478 412 A1 




EP 0 478 412 A1 



MONITEUR RESULTAT BACCARA 

TABLE No Z PMTIC N« 1« 1t«a# COUT 



1«r TABLEAU 
2»a« TABLEAU 
BANQUIEK 



8A #1 9A : ABATTAGE 



J 



FIG.7 



L« 10/06/89 10:02:34:S5| 

Coup no 33 



200 NUMERO PLEIN 


23 






TAILUE 


No 123} 


400 CARRE 


13, 


< 4 . 


16. 17 
30 








1200 TRAWSVER5ALE 


28, 






MOIR 


ROUGE :l 


1 00 A CHEVAL 


09, 


12 








800 l»r# OOUZAINE 












21 il 


5000 2«a» COLONNE 














600 ROUGE 










1 0 




2000 PAIR 












25 


4 00 0 flANO'JE 










35 




too SIXAIN 


31 , 




33. 34. 35. 36 




^8 
06 


1 1 

1 4 t\ 

21 :t 
21 :l 


rCTAL f1l«E l-i400 


SOLOE 


3S600 









13 



EP0 478 412A1 



' LM nxsu A U RoucirTE ' " 



UH NUnUO PUCIN 


U ♦ 


A CHCVM. SUM 2 WmUOS 


c ♦ 


UNK TffAMSVCIISAU 


T ♦ 


UM CAJmc 


0 T 


l^M StXAlM 


% ♦ 


LCS OUPHCLXNS DC 0 


0 


L£S VOlSlMt DC 9 


V 


LA OOUZAIHC : 




- tfu 1 AU 12 


MP 


- <Uj 13 «u 24 


DHN 


- ^ 25 «u 34 


DHO 


A CHKVAL 3U« 2 D0U2AtNC8 : 


- du 13 au 34 


ZHP 


- du t 24 


ZHD 


ROUCE R NOIR 


N 


PAIR f* iRfAIR 


I 


PASSE A HANQUE 


n 



> 2 nu»«po« 

ovrnttr nuavpo du c«rr» 
d#rni»r nuBvro du six«sn 



tA SERIE d« 12 : 

- coionn* I * 34 

- CDlerm* 2 * 35 
~ colonn* 3 * 34 

A CMEVAL SUR 2 C0L0HNE5 

- coionn* 2 » 34 

- colonn* I a 35 



Dvr 
Dvn 

DVD 



2VP 

ZVD 



J 



FIG.9 



GESTION CEHERALE OU CASINO '^^OS/$f> 20:34:23:12 



rABLE ROULETTE 

> 1 GAIN 32000 
- I PERT!: 10000 



No 3 
No & 



CAIN 
CAIN 
CAIN 



cl 300 
TEOO 
1 2000 
1 0000 



TABLE BACCARA 

No 1 CAIN 32000 
No 2 CAIM I70O0 
No 3 PERTE 5600 



TABLE CRAPS 

Wo 1 CAIN 10000 

2 PERTE 420C 

Ho 3 CAIN 20000 

No 4 PEPTE 5000 



TABLE BLACK-JACK 



No t 



No 
No 
No 
No 



PERTE i700© 
CAIN 33000 



CAIN 

PERTE 

CAIN 



1 0400 
20Cw 
4O000 



TOTAL ♦ 123000 


TOTAL 


43400 TOTAL 


• 20800 


TOTAL 


* 58400 


TOTAL TABLE 
TOTAL TABLE 
TOTAL TABLE 
TCTAL TABLE 


ROULETTE 

BACCARA 

CRAPS 

BLACK- JACK 


♦ 123000 

♦ 43400 

♦ 20800 
" 58600 








TOTAL JEU:< 




- 245800 









14 



EP 0 478 412 A1 



FIG.10 



nPARTIE No l«f 

LX 22/OS/ft 1ttt3:45:4T 

PMTIt DC MCCAKA tH COVBS 

TABLE I T«tE 2 TA«^ I TA«^ t TAt« , TA.tC 3 TABUt 1 TA.LC t 



9 



B 
B 
B 



H 

H 



B 
B 



P 



B 

i 



p 



p 

p 



B 
B 



B 
B 
B 

B 

B 



B 

B 



CE«:.:E. coup (33*..> ,.r. t.ol. .ACNANT t..z. p^r.^T cn^vM 

P^OCMAIN COUP 34»*» 



FIG.Tl 



L» 26/07/90 12:33:34:45 



RE5ULTAT 09 
d»s •» ♦ 5 



400 PASS LINE 
300 BIG 6 
1000 FIELDS 



COUP Mo 01 



CACHE 

A SUIVRC 

CACHE 



RESOLAT DU COUP 



400 
1000 

t 400 



lAVOIF PRECEDENT 



TAILLE No 0003 



07W 
06 
OB 
09 

ICL 
09 
05 

09U 



10000 CAIN — ,400 AVOIR ACTUEL > 11400 



15 



EP 0 478 412 A1 



Office curopico 
dcs be cTcts 



RAPPORT DE RECHERCHE EUROPEENNE 



EP 91 40 2411 



DOCUMENTS CONSIDERES COMME PERTINENTS 



4n pMtK<S pCT^BOtBS 



WO-A-8 101 664 (RDCTTE DYHVOCS. BS) 25 Juin 
1981 

lfgn« 6 



CLA5SI>fENT DC LA 



1-38 




C06F15/44 



llgne 30 
page 9, llgne 4 - 
page IZ, llgne 14 
page 14, llgna 24 
pagv 15» llgnQ 1 - 



llgne 33 • 
Ifgne 20 * 

- llgn* 32 * 

- llgnw 30 * 
llgrw 9 • 



DOMAINtS TECHNIQUES 
RECHEXCHKS (UC a.9 ) 



A63F 



U pnm r«pporl * etc ctekfi p^nr Units ks mrcsdksdMis 



!!■ *i ^il^ 


M« II ■! 4i I* rackmte 




LA HAVE 


14 JANVIER 1992 


BAAEA N. 



CATTCOUE DES DOCUMENTS CITES 
Y : ptrtknlUrcMBt wrtiBCM co CDaMBilsao svk n 

P : 4oc«B«it tfit«naklr« 



T : (McrU tm pviodf* i b hut «• rinwdoo 
E : iocmmi J« hrrat mfa t w . Mix i b 

D : dt* teu \% 4nuk4t 
L : dt4 poor ^'utra rmixoos 



16 



This Page is Inserted by IFW Indexing and Scanning 
Operations and is not part of the Official Record 

BEST AVAILABLE IMAGES 

Defective images within this document are accurate representations of the original 
documents submitted by the applicant. 

Defects in the images include but are not limited to the items checked: 

□ black borders 

□ image cut off at top, bottom or sides 
Wfadeb text or drawing 
□Blurred or illegible text or drawing 

□ skewed/slanted images 

□ color or black and white photographs 

□ gray scale documents 

□ lines or marks on original document 

□ reference(s) or exhibit(s) submitted are poor quality 

□ OTHER: 

IMAGES ARE BEST AVAILABLE COPY. 
As rescanning these documents will not correct the image 
problems checked, please do not report these problems to 
the IFW Image Problem Mailbox. 



